
















































［命題 1］①通過マスでは、周り 4 つの仕切り罫線のうち、2 つが通過罫で 2 つが不通過罫であ
る。また、周りの少なくとも一つが通過罫のマスは通過マスである。




































































① タイプ 1の領域（下図 1）
半確定を除く自由マスを構成マスとし、周囲罫の未確定罫と隣り合うマスが白丸か黒丸か半
確定マスのいずれかである。















































（LN－ ln≧ 2） or （WN－ wn＞ 0） or （BN－（n+bn）＞ 0）
が成り立つこと。ただし、新しく生じる部分線に含まれる、既存の部分線，未確定な黒マス，




rwn、また入力線の個数を nlnとするとき、LN, BN, WN として、それぞれ
LN－（rln+ nln）, BN－ rbn, WN－ rwnを使って①を適用すればよい。
（注意）入力線の領域内にある端点の黒マスは、rbn の中にカウントされる。
［系 1］LN≧ 2とする。ある部分線の両端を、ln =0 なる新しく生じる部分線でつなげば、部分
閉じ輪ができる。
2.3 解手法のリスト
命題 1から命題 6を適用してすぐに得られる手法は、3.2 にまとめてある。
1）部分的閉じ輪に関する手法












（1）端点が自由 [黒] マスのとき。端点とルートの端は隣り合い[隣り合うか又は 1マスあけ
て位置し]、それらを結びつける方向は、端の伸び方向と平行になる。
（2）ln=0, bn=0 として命題 12 ①の関係式が成り立つ。
以下のマス配置では、次の 2つの自由マスがカギになる。









・ case－ A ・ case－ B
［手法 4］手法 2 のいくつかの配置に角マスをつけた次のマス配置でも閉じ輪が生じる。従って
部分性をチェックすればよい。
・ case－ A ・ case－ B
（角マスの口が逆を向くケース）
・ case－ C ・ case－ D




・ case－ A ・ case－ B
［手法 6］次のマス配置でも切断線が生じる。







［手法 9］一般領域の出口部分に手法 1,2,3,5 を適用（その一部を表示）
・ case－ A（出口なし）
・ case－ B（出口が並んだ 2つ）
3．難易度の基準化
3.1 難易についての段階とそれを決める基準
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REM  ***  MASYU  **
‘ --   kansu_sengen   --
DEF FND1(X)=(X MOD 4)+1
DEF FND2(X)=((X+1) MOD 4)+1












‘ --   Masu-data_yomi    --
GOSUB *DATAYOMI
‘ --  syoki_settei  --
CLMAX(1)=20:CLMAX(2)=100:CLMAX(3)=1000
for I=1 to 3: read MAXTJWP(I): next I
data 3,5,2000
for I=1 to 3: read MAXKOSISU(I): next I
DATA 0,10,20
FOR I=1 TO 4: READ ZT(I),ZY(I): NEXT I
DATA -1,0, 0,1, 1,0, 0,-1
FOR I=1 TO 4: READ KT(I),KY(I): NEXT I
DATA 0,0, 0,1, 1,0, 0,0
FOR I=1 TO 4: READ ZRT(I),ZRY(I): NEXT I
data 0,1, 0,0, 1,0, 1,1
for I=1 to 8: read SZT(I),SZY(I): next I
data -1,0, -1,1, 0,2, 1,2, 2,1, 2,0, 1,-1, 0,-1
for I=1 to 4:for J=1 to 4: read RL(I,J): next J,I
DATA 2,1,4,3, 3,2,1,4, 4,3,2,1, 1,4,3,2
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FOR I=1 TO 4:FOR J=1 TO 4: READ TL(I,J): NEXT J,I
DATA 4,1,2,3, 1,2,3,4, 2,3,4,1, 3,4,1,2
‘ --   BM,WM_sakusei    --
BMN=0: WMN=0
FOR T=1 TO GN:FOR Y=1 TO RN
if M(T,Y)=1 then BMN=BMN+1: BM(BMN,1)=T:BM(BMN,2)=Y
if M(T,Y)=2 then WMN=WMN+1: WM(WMN,1)=T:WM(WMN,2)=Y
next Y,T
‘ --   WMR_sakusei    --
for D=2 to 3
for I=1 to GN:for J=1 to RN: CH(I,J)=0: next J,I
‘
























‘ -- BM,WM_0-setei --
for Q=1 to BMN: BM(Q,0)=0: next Q
for Q=1 to WMN: WM(Q,0)=0: next Q
‘ --  K,FM_settei  --
‘ tate_line
for I=2 to RN:for J=1 to GN: K(0,I,J)=0: next J,I
for J=1 to GN: K(0,1,J)=-1:K(0,RN+1,J)=-1: next J
‘ yoko_line
for I=2 to GN:for J=1 to RN: K(1,I,J)=0: next J,I
for J=1 to RN: K(1,1,J)=-1:K(1,GN+1,J)=-1: next J
‘ FM_syokika
for I=1 to GN:for J=1 to RN: FM(I,J)=0: next J,I
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‘ -- kihon_syuho --
WHILE  ZOKA=1
ZOKA=0
if ZOKA=0 then gosub *AKIMSKETU
if ZOKA=0 then gosub *SIROMSKETU2
if ZOKA=0 then gosub *KUROMSKETU2
if ZOKA=0 then gosub *SIROMSKETU3
if ZOKA=0 then gosub *KUROMSKETU3
WEND
‘ -- line_list_sakusei --
gosub *LINELIST
gosub *LLEN20100: gosub *SETUKANO




if LEVEL=3 then gosub *NYNARABILIST
end if
‘ -- ippan_syori  --
gosub *GENERALSYORI
‘ -- tojiwa_long-syori --
if (ZOKA=0)and(FMU=0)and(LEVEL<=2) then gosub *TJWLONG
‘ --  keizoku ?  --
if FMU=1 then goto *MUJYUN
IF ZOKA=1 THEN SYUHOSYORI=1
WEND









‘ --   bad_check    --
if (FMUSY=1)and(FMU=0) then gosub *BADCHECK





if FMSTOP=0 then *MUSYOMODOSI
END IF
‘ --  level_up  --
IF LEVEL<3 THEN LEVEL=LEVEL+1: KAISYORI=1
WEND
‘ --  LEVEL_ketei & hyoji  --
*KANS
‘ level_up(tema-kasan)
if MAXTJWPNUM>=3 then LEVEL=LEVEL+1
LOCATE 50,18: PRINT “LEVEL= “;LEVEL
END
::: ‘ Sub Rutin :::
*DATAYOMI
open “a:msprob.dat” for input as #1
‘
INPUT #1,GN,RN















for Q=1 to WMN: for D=2 to 3





for Q=1 to BMN
T=BM(Q,1):Y=BM(Q,2)
for D=2 to 3







‘ -- par. UT,UY,UD,UA --
IF (UD MOD 2)=0 THEN SK01=0:SKX=UY+KY(UD):SKY=UT ELSE
SK01=1:SKX=UT+KT(UD):SKY=UY




FOR Q=1 TO WMN
IF WM(Q,0)=0 THEN
MT=WM(Q,1):MY=WM(Q,2): GOSUB *MAWARIK

















FOR Q=1 TO BMN
IF BM(Q,0)=0 THEN
MT=BM(Q,1):MY=BM(Q,2): GOSUB *MAWARIK




if fnK(RD)=0 then K(MK(RD,0),MK(RD,1),MK(RD,2))=1 :ZOKA=1
IF FNK2(RD)=0 THEN K(M2K(RD,0),M2K(RD,1),M2K(RD,2))=1 :ZOKA=1




IF FNK(RD)=0 THEN K(MK(RD,0),MK(RD,1),MK(RD,2))=-1 :ZOKA=1




GOSUB *MAWARIK: GOSUB *MAWARITI
IF MNUM=0 THEN BM(Q,0)=1
END IF
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‘ -- par. MT,MY --
for DMK=1 to 4











‘ -- par. MT,MY --
PNUM=0:SNUM=0:MNUM=0
FOR DMK=1 TO 4
MKTI=FNK(DMK)
IF MKTI=1 THEN PNUM=PNUM+1: PD(PNUM)=DMK
IF MKTI=-1 THEN SNUM=SNUM+1































for Q=1 to BMN
IF BM(Q,0)=0 THEN
T=BM(Q,1):Y=BM(Q,2)
FOR D=1 TO 4
MT=T+ZT(D):MY=Y+ZY(D): GOSUB *MAWARIK
IF (FNK(FND1(D))=1)OR(FNK(FND3(D))=1) THEN UT=T:UY=Y:UD=D:UA=-1:GOSUB *SETKOSITI
NEXT D
END IF





FOR Q=1 TO WMN
IF WM(Q,0)=1 THEN
T=WM(Q,1):Y=WM(Q,2)
MT=T:MY=Y: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
D=PD(1):RD=fnD2(D): T1=T+ZT(D):Y1=Y+ZY(D):T2=T+ZT(RD):Y2=Y+ZY(RD)
‘ hantei
MT=T1:MY=Y1: gosub *MAWARIK: KTI1=fnK(D)




if (KTI1=1)and(KTI2=0) then UT=T2:UY=Y2:UD=RD:UA=-1:gosub *SETKOSITI: WM(Q,0)=-1
if (KTI1=0)and(KTI2=1) then UT=T1:UY=Y1:UD=D :UA=-1:gosub *SETKOSITI: WM(Q,0)=-1
end if
end if





FOR I=1 TO GN:FOR J=1 TO RN: CH(I,J)=0: NEXT J,I
‘
LLN=0
FOR T=1 TO GN:FOR Y=1 TO RN
if (FM(T,Y)=0)and(CH(T,Y)=0) then
MT=T:MY=Y: GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI
IF PNUM=1 THEN
QT=T:QY=Y:QD=PD(1): SNBTY=1:gosub *SENNOBI
‘ TBN_keisan & kiroku
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if M(T,Y)=1 then TBN=1 else TBN=0







for SI=1 to LLN-1:for SJ=SI+1 to LLN
if LL(SI,4)>LL(SJ,4) then






‘ -- par. QT,QY,QD, SNBTY,(ET,EY) --








IF QD=FND2(PD(1)) THEN QD=PD(2) ELSE QD=PD(1)
END IF
wend




for K=1 to 3: LLEN(K)=0: next K
for Q=1 to LLN








FOR T=1 TO GN:FOR Y=1 TO RN
IF (M(T,Y)=0)AND(FM(T,Y)=0) THEN
‘ KDNYTI,KNTY_motome
KDNYTI=0: MT=T:MY=Y: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if (SNUM=2)and(MNUM=2)and(MD(1)<>fnD2(MD(2))) then KDNYTI=1
if (PNUM=1)and(SNUM=1)and(MD(1)<>fnD2(MD(2))) then KDNYTI=2
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if KDNYTI>=1 then
for DA=1 to 4




if KDNYTI=1 then KDMN=KDMN+1: KDLT(KDMN,0)=T:KDLT(KDMN,1)=Y:KDLT(KDMN,2)=KNTY
if KDNYTI=2 then NYMN=NYMN+1: NYLT(NYMN,0)=T:NYLT(NYMN,1)=Y:NYLT(NYMN,2)=KNTY







for Q=1 to KDMN
T=KDLT(Q,0):Y=KDLT(Q,1):KDTY=KDLT(Q,2)
for I2=1 to 2




if M(T1,Y1)=2 then STSU=6
MT=T3:MY=Y3:gosub *MAWARIK: KD3=fnK(D)+fnK(GD)
MT=T1:MY=Y1:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if (M(T4,Y4)=1)and(M(T1,Y1)=0)and(fnK(D)=0)             then STSU=7
if (M(T1,Y1)=0)and(fnK(D)=-1)and(M(T3,Y3)=0)and(KD3=-2) then STSU=8
if STSU=0 then
if (fnK(D)=-1)and(fnK(DP)=-1) then STSU=2
if (PNUM=1)and(fnK(GD)<>1)    then STSU=3
if fnK(D)*fnK(DP)=-1 then STSU=1
if (fnK(DP)=-1)and((MNUM=3)or((fnK(GD)=-1)and(MNUM=2))) then
MT=T4:MY=Y4:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if fnK(D)*fnK(DP)=-1 then STSU=4
if (fnK(DP)=-1)and(MNUM=3) then
MT=T6:MY=Y6:gosub *MAWARIK
















for Q=1 to NYMN
T=NYLT(Q,0):Y=NYLT(Q,1):NYTY=NYLT(Q,2)
for I2=1 to 2




if (PNUM=1)and(fnK(GD)<>1)  then STSU=1
if (fnK(DP)=-1)and((MNUM=3)or((fnK(GD)=-1)and(MNUM=2))) then
MT=T4:MY=Y4:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then STSU=3
if fnK(D)*fnK(DP)=-1 then STSU=2
if (fnK(DP)=-1)and(MNUM=3) then
MT=T6:MY=Y6:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then STSU=5






















for Q=1 to BMN
if BM(Q,0)=0 then MITIBN=MITIBN+1
next Q
for Q=1 to WMN


















‘ -- par. FALLZ, TBN,GLN,GWN,GBN --
if FALLZ=0 then GLN=0:GWN=0:GBN=0




‘ -- par. FALLZ, HLN,HWN,HBN, TBN,GLN,GWN,GBN --
if FALLZ=0 then GLN=0:GWN=0:GBN=0




‘ -- par. LT1,LY1,LT2,LY2, LNSTR,LNLST --
FRENK=0
for RC=LNSTR to LNLST
FOR RC2=1 TO 2









LNSTR=1: if LEVEL<=2 then LNLST=LLEN20 else LNLST=LLN
‘
if (LEVEL=1)and(LLN>=2) then gosub *ONESTEPTOJI
IF LEVEL>=2 THEN
if ZOKA=0 then gosub *SIROMSRENCH
if ZOKA=0 then gosub *KUROMSRENCH
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA1
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA2
if ZOKA=0 then gosub *SETUDANSEN1
if ZOKA=0 then gosub *TY1RYOIKI
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if ZOKA=0 then gosub *TY2RYOIKI
end if
IF LEVEL=3 THEN
if ZOKA=0 then gosub *SETUDANSEN2
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA3
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA4
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA5
if ZOKA=0 then
gosub *RYOIKISYORI1




if FMU=1 then goto *MUJYUN
end if
if ZOKA=0 then gosub *TUTULIST
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA6
if ZOKA=0 then gosub *RENSENENTYO










if (LEVEL=1)and(LLN>=2) then gosub *ONESTEPTOJI
if LEVEL=2 then
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA1
if (ZOKA=0)and(FSETUK=0) then gosub *TOJIWA2
if ZOKA=0 then gosub *TY1RYOIKI





for I=1 to GN:for J=1 to RN: CH(I,J)=0: next J,I
TJWSU=0
for T=1 to GN:for Y=1 to RN
if (FM(T,Y)=1)and(CH(T,Y)=0) then
MT=T:MY=Y: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=2 then
QT=T:QY=Y:QD=PD(1):ET=T:EY=Y: SNBTY=2:gosub *SENNOBI






























if KTI1=0 then FONESTEP=1: UT=AT:UY=AY:UD=OSD1
case 2
if (MTI1=1)and(KTI1=0) then FONESTEP=1: UT=AT:UY=AY:UD=OSD1
if (MTI1=0)and(MTI2=1)and(KTI2=0) then FONESTEP=1: UT=BT:UY=BY:UD=OSD2
if (MTI3=2)and(FM(CT,CY)=0) then FONESTEP=1: UT=AT:UY=AY:UD=OSD1
case 3






‘ -- par. AT,AY,BT,BY --
KYORI1=abs(AT-BT):KYORI2=abs(AY-BY)
if KYORI1=0 then
KYORI=KYORI2: if AY<BY then OSD1=2:OSD2=4 else OSD1=4:OSD2=2
end if
if KYORI2=0 then






for Q=1 to WMN
if WM(Q,0)=0 then
T=WM(Q,1):Y=WM(Q,2)
for D=2 to 3





CT=MT2:CY=MY2:CD=D :gosub *RENCHECK: FRCH2=FRCH
if ((RSU=1)and(FRCH1=1)and(FRCH2=1))or((RSU=2)and((FRCH1=1)or(FRCH2=1))) then
UT=T:UY=Y:UD=D:UA=-1:gosub *SETKOSITI









for Q=1 to BMN
if BM(Q,0)=0 then
T=BM(Q,1):Y=BM(Q,2)
MT=T:MY=Y: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
MTIN=MNUM: for W=1 to MNUM: MTI(W)=MD(W): next W





IF M(NT3,NY3)=0 THEN CT=NT3:CY=NY3:CD=D:GOSUB *RENCHECK
IF (M(NT3,NY3)=2)OR((M(NT3,NY3)=0)AND(FRCH=1)) THEN
UT=T:UY=Y:UD=D:UA=-1:GOSUB *SETKOSITI









‘ -- par. CT,CY,CD --
FRCH=0
MT=CT:MY=CY: GOSUB *MAWARIK





for Q=LNSTR to LNLST
P1=LL(Q,0):P2=LL(Q,1): Q1=LL(Q,2):Q2=LL(Q,3)
SMCHTY=1:gosub *TOJICHECK





‘ -- par. SMCHTY, P1,P2,Q1,Q2 --
for RQ=1 to 2
if RQ=1 then CJT=P1:CJY=P2:DJT=Q1:DJY=Q2 else CJT=Q1:CJY=Q2:DJT=P1:DJY=P2
MT=CJT:MY=CJY: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
SENSU=MNUM: for TC9=1 to MNUM: SEN(TC9)=MD(TC9): next TC9
for TC9=1 to SENSU
GWN=0: QT=CJT:QY=CJY:QD=SEN(TC9): gosub *SUSUMERU
if (LT=DJT)and(LY=DJY) then
if SMCHTY=-1 then FBBH=1
if SMCHTY=1 then FALLZ=1:GLN=0:GBN=0:TBN=LL(Q,5): gosub *BUBUNHAN1
if SMCHTY=2 then
TBN=0: if M(P1,P2)=1 then TBN=TBN+1
if M(Q1,Q2)=1 then TBN=TBN+1
FALLZ=1:GLN=0:GBN=0:gosub *BUBUNHAN2
end if
if FBBH=1 then UT=CJT:UY=CJY:UD=SEN(TC9):UA=-1:gosub *SETKOSITI
end if
next TC9





‘ -- par. QT,QY,QD --






MT=NWT:MY=NWY: GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI
NWMNUM=MNUM:NWPNUM=PNUM:NWSNUM=SNUM: for W4=1 to 4: KTI1(W4)=fnK(W4): next W4
‘ tugi_masu( aki_case )
if (M(NWT,NWY)=0)and(NWSNUM=2)and(NWMNUM=2) then
FSMEND=0:LOOPN=LOOPN+1
QT=NWT:QY=NWY: if QD=fnD2(MD(1)) then QD=MD(2) else QD=MD(1)
end if
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‘ tugi_masu( siro_case )




FOR SM4=1 TO 4
IF (KTI1(SM4)=0)AND(SM4<>FND2(QD)) THEN
SMT=NWT+ZT(SM4):SMY=NWY+ZY(SM4)
IF (SM4<>QD)AND(M(SMT,SMY)=1) THEN STOPN=STOPN+1:NOKORI=NOKORI-SM4
if (SM4=QD)and(M(SMT,SMY)=2) then
MT=SMT+ZT(SM4):MY=SMY+ZY(SM4): gosub *MAWARIK

















‘ -- case_A --
if STSU=1 then
LT1=T1:LY1=Y1
if T5PSTY=1 then gosub *TJ2CSAT5PS
if (FGO=0)and(T9PSTY=1) then gosub *TJ2CSAT9PS
end if




if (T9PSTY=1)and(K7TI=-1) then FGO=1: LT2=T9:LY2=Y9
if (T7PSTY=1)and(K9TI=-1) then FGO=1: LT2=T7:LY2=Y7
if (FGO=1)and(M(T3,Y3)=2) then GWN=1
end if
end if
‘ -- case_C --
if (STSU=4)and(M(T2,Y2)=2)and(M(T3,Y3)=2)and(T9PSTY=1) then
FGO=1: LT1=T4:LY1=Y4:LT2=T9:LY2=Y9: UT=T2:UY=Y2:UD=RD: GWN=2
end if
‘ -- case_D --
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FGGO=0
if (STSU=6)and((M(T2,Y2)=2)or((M(T9,Y9)=1)and(K9TI=0))) then FGGO=1
if (STSU=8)and(M(T9,Y9)=1)and(K9TI=0) then FGGO=1
if (FGGO=1)and(T8PSTY=1)and(T9PSTY=1) then
FGO=1: LT1=T9:LY1=Y9:LT2=T8:LY2=Y8: UT=T2:UY=Y2:UD=RD
if STSU=6 then GWN=1



















if (T5>0)and(Y5>0) then QT=T5:QY=Y5:gosub *PSTY: T5PSTY=PSTY
if (T7>0)and(Y7>0) then QT=T7:QY=Y7:gosub *PSTY: T7PSTY=PSTY
if (T8>0)and(Y8>0) then QT=T8:QY=Y8:gosub *PSTY: T8PSTY=PSTY




‘ -- par. QT,QY, D,GD,RD,DP --
PSTY=0
MT=QT:MY=QY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then PSTY=1: return
if (SNUM=1)and(MNUM=3)         then PSTY=2
if (fnK(RD)=-1)and(fnK(GD)=-1) then PSTY=3
if (fnK(RD)=-1)and(fnK(DP)=-1) then PSTY=4
if (fnK(D)=-1)and(fnK(GD)=-1)  then PSTY=5




‘ -- par. QT,QY, GD --
MT=QT:MY=QY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI

























for Q=1 to KD18N
T=KKL(Q,0):Y=KKL(Q,1):D=KKL(Q,2):GD=KKL(Q,3):RD=fnD2(D):DP=fnD2(GD): STSU=KKL(Q,4)
gosub *T1Y1T9Y9:gosub *T2T9PSTY
‘ -- case_A --
if (STSU=1)and(K2TI=0) then gosub *SD1CSA
‘ -- case_B --
if ((STSU=3)or(STSU=6)or(STSU=7))and(T2PSTY=1)and(K2TI=0)and(K3TI=-1) then
if (STSU=3)or(STSU=6) then UT=T:UY=Y else UT=T1:UY=Y1
UD=D:UA=-1:gosub *SETKOSITI
end if










if (M(T5,Y5)=1)and(K5TI=0)and(T2PSTY=1) then UT=T3:UY=Y3:UD=D :UA=-1:gosub *SETKOSITI:
return





for Q=1 to KDMN














‘ -- case_B( MSti>0, DBLsu>=2 ) --
if (LEVEL=3)and(ZOKA=0) then




if MSTI=1 then MT=QT:MY=QY: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if ((MSTI=2)and(ABSD<>2))or((MSTI=1)and(PNUM=1)) then
UT=DGLT(RI,0):UY=DGLT(RI,1):UD=DGLT(RI,2):UA=1:gosub *SETKOSITI





‘ -- case_C --
if (DGLT(1,4)*DGLT(2,4)=1)and(LEVEL=3) then
for ID=1 to 2
MT=DGLT(ID,0):MY=DGLT(ID,1):QD=fnD2(DGLT(ID,2)): gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then T0(ID)=MT:Y0(ID)=MY
if M(MT,MY)=2 then
NT1=MT+ZT(QD):NY1=MY+ZY(QD):NT2=NT1+ZT(QD):NY2=NY1+ZY(QD)













‘ -- par. T0(1),Y0(1),T0(2),Y0(2) --
LT1=T0(1):LY1=Y0(1):LT2=T0(2):LY2=Y0(2):gosub *RENKETUCH








for Q=1 to LLN: for I2=1 to 2
if I2=1 then AT=LL(Q,0):AY=LL(Q,1):BT=LL(Q,2):BY=LL(Q,3) else
AT=LL(Q,2):AY=LL(Q,3):BT=LL(Q,0):BY=LL(Q,1)
if M(AT,AY)=0 then








‘ -- case_2 --
if DEGUTI=2 then





if (DGLT(ID,4)=1)or(DGLT(ID,3)=0) then UT=QT:UY=QY:UD=QD:UA=-1:gosub *SETKOSITI
if DGLT(RI,4)=1 then UT=DGLT(RI,0):UY=DGLT(RI,1):UD=DGLT(RI,2):UA=1:gosub *SETKOSITI








if DGLT(1,4)=1 then UT=DGLT(1,0):UY=DGLT(1,1):UD=DGLT(1,2):UA=1:gosub *SETKOSITI












‘ -- par. SPTYPE, ST,SY, AKRTY --
DEGUTI=0:  RLN=0:RWN=0:RBN=0
MT=ST:MY=SY: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then TOTALNYU=1 else TOTALNYU=0
if AKRTY=2 then TJNYU=1:TJNLT(1,0)=ST:TJNLT(1,1)=SY
‘
RYSU=1: RY(1,0)=ST:RY(1,1)=SY




MT=OT:MY=OY: GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI
MTIN=MNUM: for WW=1 to MNUM: MTI(WW)=MD(WW): next WW
‘ new_sagasi







MT=NT:MY=NY: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if AKRTY=1 then
if PNUM=1 then gosub *DEGUTISYORI else gosub *RYMSSYORI












MT=NT:MY=NY: gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if PNUM=1 then TOTALNYU=TOTALNYU+1
if M(NT,NY)=1 then RBN=RBN+1





























‘ -- par. DCHTY --
if DCHTY=1 then CHECKSU=DEGUTI else CHECKSU=RYSU
FDBL=0
for DCH=1 to CHECKSU
if DCHTY=1 then CHT=DGLT(DCH,0):CHY=DGLT(DCH,1) else CHT=RY(DCH,0):CHY=RY(DCH,1)





for Q=1 to KD18N
T=KKL(Q,0):Y=KKL(Q,1):D=KKL(Q,2):GD=KKL(Q,3):RD=fnD2(D):DP=fnD2(GD): STSU=KKL(Q,4)
gosub *T1Y1T9Y9:gosub *T2T9PSTY






‘ -- case_B,C --
if (STSU=5)and(M(T3,Y3)=2)and(M(T5,Y5)=2)and(T2PSTY=1) then
MT=T5+ZT(D):MY=Y5+ZY(D): gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI






if ZOKA=1 then return
next Q
‘ -- case_D --




for D=1 to 4: KTI(D)=fnK(D): next D






if fnK(D1)=0 then UT=N1T:UY=N1Y:UD=D1:UA=-1:gosub *SETKOSITI: exit for




if ZOKA=1 then return
end if
next Q
‘ -- case_E --
for Q=1 to NYMN
T=NYLT(Q,0):Y=NYLT(Q,1):NYTY=NYLT(Q,2)
for I2=1 to 2
if I2=1 then D=NYTY:GD=fnD1(NYTY) else D=fnD1(NYTY):GD=NYTY
RD=fnD2(D):DP=fnD2(GD): gosub *T1Y1T9Y9
if  (M(T1,Y1)=2)and(M(T2,Y2)=2) then
MT=T3:MY=Y3: gosub *MAWARIK: KTI3=fnK(D)
MT=T8:MY=Y8: gosub *MAWARIK: KTI8=fnK(DP)
if (KTI3=-1)and((M(T8,Y8)=2)or(KTI8=1)) then UT=T1:UY=Y1:UD=DP:UA=-1:gosub *SETKOSITI 
end if










‘ -- case_A --
gosub *TJ3CSA
‘ -- case_B --
if (FGO=0)and(STSU<=3)and(M(T2,Y2)=2)and(M(T3,Y3)=2)and(T5PSTY=1)and(T9PSTY=1) then
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if STSU=1 then LT2=T1:LY2=Y1 else LT2=T4:LY2=Y4
LT1=T5:LY1=Y5:gosub *RENKETUCH
if FRENK=1 then FGO=1: GLN=1:GWN=2:GBN=TBN: LT1=T:LY1=Y:LT2=T9:LY2=Y9
end if
‘ -- hantei --
UT=T2:UY=Y2:UD=D:UA=-1: gosub *BUBUNTOJIWACH





QT=T2:QY=Y2:gosub *PSTY: T2PSTY=PSTY: K2TI=fnK(D)
LT1=T:LY1=Y: if STSU<4 then LT2=T4:LY2=Y4 else LT2=T6:LY2=Y6
‘ -- case_ STSU=2 --
if (STSU=2)and((M(T3,Y3)=2)or((M(T2,Y2)=1)and(K2TI=0))) then
FGO=1: if M(T3,Y3)=2 then GWN=1 else GBN=1
end if
‘ -- case_ STSU=3 --
QT=T3:QY=Y3:gosub *PSTY: T3PSTY=PSTY
if ((STSU=2)or(STSU=3))and(T2PSTY=1)and(K2TI=0)and((M(T3,Y3)=2)or(T3PSTY=1)) then
FGO=1: if M(T3,Y3)=2 then GWN=1
end if











‘ -- case_A --
for I2=1 to 2
if I2=1 then QT=T2:QY=Y2:TPSTY=T9PSTY: TY1=3:TY2=4: VT=T9:VY=Y9: UD=RD















if (T9PSTY=1)and(K7TI=-1) then FGGO=1: LT1=T9:LY1=Y9
if (T7PSTY=1)and(K9TI=-1) then FGGO=1: LT1=T7:LY1=Y7
if FGGO=1 then
VT=T5:VY=Y5:gosub *TANTENKIME
if FGO=1 then GWN=1: UT=T3:UY=Y3:UD=D: goto *TJ4HANTEI
end if
end if
‘ -- case_D --
FGGO=0
if (STSU=6)and((M(T2,Y2)=2)or((M(T9,Y9)=1)and(K9TI=0))) then FGGO=1





if STSU=6 then GWN=1





LT2=T10:LY2=Y10: UA=-1: gosub *BUBUNTOJIWACH
if ZOKA=1 then return
next Q
‘ -- case_C --





for I2=1 to 2
if I2=1 then VT=T5:VY=Y5: TPSTY1=T9PSTY:TPSTY2=T5PSTY: TY1=5:TY2=6
if I2=2 then VT=T9:VY=Y9: TPSTY1=T5PSTY:TPSTY2=T9PSTY: TY1=3:TY2=4
if (FGO=0)and(TPSTY1=1)and((TPSTY2=TY1)or(TPSTY2=TY2)) then




if FGO=1 then GLN=1:GWN=2:GBN=TBN





LT2=T10:LY2=Y10: UT=T2:UY=Y2:UD=RD:UA=-1: gosub *BUBUNTOJIWACH







‘ -- par. VT,VY --
if (VT=T8)and(VY=Y8) then
TPSTY=T8PSTY:PSTI=4
if TPSTY=PSTI then HD=D else HD=RD
else
if (VT=T5)and(VY=Y5) then TPSTY=T5PSTY:PSTI=5 else TPSTY=T9PSTY:PSTI=3











‘ -- case_A --











UT=T1:UY=Y1:UD=RD:UA=1 : OKITY=1:gosub *SETKOSITIKARI  ‘ KARI_OKI1
KARIN=1: KARI(1,0)=T1:KARI(1,1)=Y1:KARI(1,2)=RD
if T3KTI=0 then





if T3K1=-1 then FGO=1: HAITITY=1
if (T3K1=0)and(M(T5,Y5)=0)and(T5PN=0) then 
if STSU=6 then
if M(T4,Y4)=2 then








UT=T4:UY=Y4:UD=D:UA=1: OKITY=1:gosub *SETKOSITIKARI     ‘ KARI_OKI4
end if






UT=T1:UY=Y1:UD=D:UA=1 : OKITY=1:gosub *SETKOSITIKARI  ‘ KARI_OKI3
KARIN=3: KARI(3,0)=T1:KARI(3,1)=Y1:KARI(3,2)=D
end if




if T5KTI=-1 then HAITITY=1 else HAITITY=2 ‘ haiti_type
end if
end if
FARYOIKI=0: if FGO=1 then SPTYPE=0:AKRTY=1: ST=T2:SY=Y2: gosub *TYRYOIKIMAKE
‘ atai_modosi
for I9=1 to KARIN












‘ -- case_B --




MT=AT:MY=AY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI: SNUM1=SNUM:KTI1=fnK(fnD2(OSD1))
MT=BT:MY=BY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI: SNUM2=SNUM:KTI2=fnK(OSD1)
if (SNUM1=1)and(KTI1=-1)and(SNUM2=1)and(KTI2=-1) then
for I2=1 to 2
if I2=1 then CHD=fnD1(OSD1) else CHD=fnD3(OSD1)
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UT=AT:UY=AY:UD=CHD:UA=-1: OKITY=1:gosub *SETKOSITIKARI  ‘ KARI_OKI1
























‘ -- par. UT,UY,UD,UA, OKITY --
FSET=0
IF (UD MOD 2)=0 THEN SK01=0:SKX=UY+KY(UD):SKY=UT ELSE
SK01=1:SKX=UT+KT(UD):SKY=UY










if (INSU mod 2)=1 then FMU=1: return
gosub *TJTY1SYORI
case 2
if (INSU mod 2)=0 then K(KSTY,KSI,KSJ)=-1:ZOKA=1 else K(KSTY,KSI,KSJ)=1:ZOKA=1
end select






if INSU=0 then return
‘







else       ‘ INSU>=4
PAIRSU=0
for I9=1 to INSU: N(I9)=0: next I9
for I9=1 to INSU-1
if N(I9)=0 then
BT=NYUL(I9,2):BY=NYUL(I9,3)










if (LLN>PAIRSU/2)and(INSU-PAIRSU=0) then FMU=1: return
if INSU-PAIRSU=2 then
ATI=0
for I9=1 to INSU
if N(I9)=0 then ATI=ATI+1:TJSL(ATI)=I9
next I9
‘ ketugo_line( case_B1 )
P1=NYUL(TJSL(1),0):P2=NYUL(TJSL(1),1):Q1=NYUL(TJSL(2),0):Q2=NYUL(TJSL(2),1)
TJCH=1:gosub *TOJIWASIRABE
if ZOKA=1 then return
‘ ketugo_line( case_B2 )
P1=NYUL(TJSL(1),2):P2=NYUL(TJSL(1),3):Q1=NYUL(TJSL(2),2):Q2=NYUL(TJSL(2),3)
TJCH=2:gosub *TOJIWASIRABE







‘ -- par. AT,AY, LNSTR,LNLST --
BT=0:BY=0
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for WLH=LNSTR to LNLST
for LH2=1 to 2
if LH2=1 then CT=LL(WLH,0):CY=LL(WLH,1) else CT=LL(WLH,2):CY=LL(WLH,3)






‘ -- par. P1,P2,Q1,Q2, TJCH, (PAIRSU) --
‘ toji_syori-1
if TJCH=1 then SMCHTY=-1
if TJCH=2 then SMCHTY=2: HLN=LLN-(PAIRSU/2+1):HWN=MITIWN-RWN:HBN=MITIBN-RBN
GOSUB *TOJICHECK










if T5PSTY=1 then MT=T5:MY=Y5 else MT=T9:MY=Y9
gosub *MAWARIK
if T5PSTY=1 then K5TI=fnK(RD):gosub *TJ2CSAT5PS else K9TI=fnK(D):gosub *TJ2CSAT9PS
if ((T5PSTY=1)and(M(T5,Y5)=1))or((T9PSTY=1)and(M(T9,Y9)=1)) then GBN=1
else










if HAITY=2 then UT=T2:UY=Y2:UD=D
if TJCH=1 then
UA=-1: gosub *SETKOSITI
else    ‘ TJCH=2
HLN=LLN-(PAIRSU/2+1):HWN=MITIWN-RWN:HBN=MITIBN-RBN:TBN=0:gosub *BUBUNHAN2
if FBBH=1 then UA=-1: gosub *SETKOSITI
end if










for W2=1 to 2
if W2=1 then CT=P1:CY=P2:DT=Q1:DY=Q2 else CT=Q1:CY=Q2:DT=P1:DY=P2
‘ type_KD




if STSU=1 then TT=T1:YY=Y1 else TT=T4:YY=Y4
if (CT=TT)and(CY=YY) then
FGGO=0: T5PSTY=0:T9PSTY=0
if (DT=T5)and(DY=Y5) then FGGO=1: T5PSTY=1
if (DT=T9)and(DY=Y9) then FGGO=1: T9PSTY=1






















for Q=1 to KNMN
ST=KNLT(Q,0):SY=KNLT(Q,1):KNTY=KNLT(Q,2): KYORITY=2:gosub *RYOIKISAKUSEI
‘ toji_syori
if TOJITY=3 then return
if TOJITY=4 then
LT1=NY1T:LY1=NY1Y:LT2=NY2T:LY2=NY2Y:gosub *RENKETUCH














FOR KSN=0 TO MAXKOSISU(LEVEL)
FOR RT=1 TO 2
KX=KSL(RT,KSN,0):KY=KSL(RT,KSN,1)
FOR D3=1 TO 4
IF RT=1 THEN SD=RL(SD1,D3) ELSE SD=TL(SD2,D3)
‘ keisen_atai
if SD=1 then KTI=K(0,KX,KY-1)
if SD=2 then KTI=K(1,KY,KX)
if SD=3 then KTI=K(0,KX,KY)
if SD=4 then KTI=K(1,KY,KX-1)
IF (KTI=-1)OR(KTI=1) THEN




NYULN=NYULN+1: IF RT=1 THEN NYD=SD ELSE NYD=FND3(SD)
NYUL(NYULN,0)=KY-ZRY(NYD):NYUL(NYULN,1)=KX-ZRT(NYD)













IF KYORITY=1 THEN KYORI=1 ELSE KYORI=2
FOR RT=1 TO 2
KX=KSL(RT,KSN+1,0):KY=KSL(RT,KSN+1,1): NYWA=KSL(RT,KSN+1,2)





KSTY=0:KSI=KX:KSJ=KY:KSD=3: IF CHY<KY THEN KSJ=CHY:KSD=1
ELSE





IF K(KSTY,KSI,KSJ)=0 THEN TOJITY=2: RETURN





if NYWA=1 then NY1T=NYUL(N1,0):NY1Y=NYUL(N1,1) else
NY1T=NYUL(N3,0):NY1Y=NYUL(N3,1)
‘ -- toji-setudan_hantei --




IF ZOKA=1 THEN TOJITY=3: RETURN
CASE 2
if NYWA=2 then NY1T=NYUL(N1,0):NY1Y=NYUL(N1,1):NY2T=NYUL(N2,0):NY2Y=NYUL(N2,1)
if NYWA=1 then NY1T=NYUL(N1,0):NY1Y=NYUL(N1,1):NY2T=NYUL(N3,0):NY2Y=NYUL(N3,1)












‘ case_A( tojiwa2-A )
AT=NY1T:AY=NY1Y:gosub *LINEHASI
for W2=1 to 2
FGO=0
if W2=1 then MT=T5:MY=Y5 else MT=T9:MY=Y9
if (BT=MT)and(BY=MY) then
gosub *MAWARIK
if W2=1 then K5TI=fnK(RD):gosub *TJ2CSAT5PS else K9TI=fnK(D):gosub *TJ2CSAT9PS
if (FGO=1)and(LLN>=2) then UA=-1: gosub *SETKOSITI




‘ case_B( setudansen1-A )
QT=T2:QY=Y2:gosub *PSTY: T2PSTY=PSTY:K2TI=fnK(D): K9TI=fnK(RD)
if K2TI=0 then gosub *SD1CSA
‘ case_C( uti_siroMS2 )
T=T2+ZT(fnD2(GD)):Y=Y2+ZY(fnD2(GD)): T1=T+ZT(D):Y1=Y+ZY(D)




for I=1 to GN:for J=1 to RN: CH(I,J)=0: next J,I
TUTUN=0













MT=DG1T:MY=DG1Y:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI: PNUM1=PNUM:MSTI1=M(MT,MY)











‘ -- case_A --
for Q=1 to KDMN
SPTYPE=0: AKRTY=1:ST=KDLT(Q,0):SY=KDLT(Q,1): gosub *TYRYOIKIMAKE
if (FARYOIKI=1)and(DEGUTI=2)and(DGLT(1,3)+DGLT(2,3)=0)and(DGLT(1,4)*DGLT(2,4)=1) then
gosub *TOJIWA6SYORI
if ZOKA=1 then return
end if
next Q
‘ -- case_B(tutu_case) --





if (M(DGLT(1,0),DGLT(1,1))=0)and(M(DGLT(2,0),DGLT(2,1))=0) then gosub *TOJIWA6SYORI
if ZOKA=1 then return
‘ case_2
FGO=1
for I2=1 to 2
QT=DGLT(I2,0):QY=DGLT(I2,1):JGD=DGLT(I2,2):gosub *TEKICHECK
if FTEKI=0 then FGO=0: exit for
next I2
if FGO=1 then
for J1=1 to 2:for J2=3 to 4
RJ1=3-J1:RJ2=7-J2













‘ -- par. DGLT(1,*), DGLT(2,*) --






‘ one-step_tunagari     
AT=AT1:AY=AY1:BT=BT2:BY=BY2: gosub *ONESTEP
if FONESTEP=1 then
for CS=1 to 2
if CS=1 then QT=BT2:QY=BY2:JGD=OSD2 else QT=AT2:QY=AY2:JGD=DGLT(RI,2)
MT=QT:MY=QY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI
if (PNUM=1)and(MNUM=2) then
if MD(1)=JGD then QD=MD(2) else QD=MD(1)
gosub *SUSUMERU
if (LT=BT1)and(LY=BY1) then
if CS=1 then UT=AT1:UY=AY1:UD=DGLT(I2,2) else UT=BT2:UY=BY2:UD=OSD2
UA=-1: gosub *SETKOSITI







return    
::
*TEKICHECK






if MD(1)=JGD then QD=MD(2) else QD=MD(1)
gosub *SUSUMERU
MT=LT:MY=LY:gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI





if M(NT1,NY1)=2 then T0(2*I2-1)=NT2:Y0(2*I2-1)=NY2 else T0(2*I2-1)=NT1:Y0(2*I2-1)=NY1
if M(NT3,NY3)=2 then T0(2*I2)=NT4 :Y0(2*I2)=NY4 else T0(2*I2)=NT3 :Y0(2*I2)=NY3
MT=T0(2*I2-1):MY=Y0(2*I2-1):gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI: PNUM1=PNUM
MT=T0(2*I2)  :MY=Y0(2*I2)  :gosub *MAWARIK:gosub *MAWARITI: PNUM2=PNUM





‘ -- case_A --












‘ -- case_B --













‘ -- case_C --




for I2=1 to 2
QT=DGLT(I2,0):QY=DGLT(I2,1):JGD=DGLT(I2,2): TUTUTY=2:gosub *TEKICHECK



















for T=1 to GN-1:for Y=1 to RN-1
T2=T:Y2=Y+1: T3=T+1:Y3=Y+1: T4=T+1:Y4=Y









for I8=1 to 4
MT=T0(I8):MY=Y0(I8):gosub *MAWARIK






for I7=1 to 3
BAN=(((I9+2*I7)-1) mod 8)+1
MT=T+SZT(BAN):MY=Y+SZY(BAN):gosub *MAWARIK
if (M(MT,MY)=1)or(fnK(fnSD(BAN))=-1) then GOSU=GOSU+1
next I7
if gosu=3 then UT=SHT:UY=SHY:UD=SHD:UA=-1:gosub *SETKOSITI
end if
end if







‘ -- iki-domari & sen_jyuhuku --
FOR T=1 TO GN:FOR Y=1 TO RN
MT=T:MY=Y: GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI
IF ((PNUM=1)AND(SNUM=3))OR(PNUM>=3) THEN FMU=1: RETURN
NEXT Y,T
‘ -- kuro & siro-masu_mawariTI --
FOR Q=1 TO BMN
MT=BM(Q,1):MY=BM(Q,2): GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI
if (SNUM>=3)or((PNUM=2)and(PD(1)=fnD2(PD(2)))) then FMU=1: return
FOR D=1 TO 4
if (fnK(D)=1)and(fnK2(D)=-1) then FMU=1: return
NEXT D
NEXT Q
FOR Q=1 TO WMN
MT=WM(Q,1):MY=WM(Q,2): GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI










if KHN=0 then FMSTOP=1: return
‘ hikae_toru
FOR I=1 TO GN:FOR J=1 TO RN: HFM(I,J)=FM(I,J): NEXT J,I
FOR W=1 TO BMN: HBM(W)=BM(W,0): NEXT W
FOR W=1 TO WMN: HWM(W)=WM(W,0): NEXT W
57パズル「ましゅ」の難易度について
FOR I=2 TO RN:FOR J=1 TO GN: HK(0,I,J)=K(0,I,J): NEXT J,I






FOR I=1 TO GN:FOR J=1 TO RN: FM(I,J)=HFM(I,J): NEXT J,I
FOR W=1 TO BMN: BM(W,0)=HBM(W): NEXT W
FOR W=1 TO WMN: WM(W,0)=HWM(W): NEXT W
FOR I=2 TO RN:FOR J=1 TO GN: K(0,I,J)=HK(0,I,J): NEXT J,I













‘ -- par. ASETY, KVA --
MT=KHL(KVA,0):MY=KHL(KVA,1):GOSUB *MAWARIK







FOR W=1 TO BMN
IF BM(W,0)=0 THEN
MT=BM(W,1):MY=BM(W,2):GOSUB *MAWARIK:GOSUB *MAWARITI














FOR P=1 TO LLN-1:FOR Q=P+1 TO LLN
FOR I2=1 TO 2:FOR J2=1 TO 2
if I2=1 then AT=LL(P,0):AY=LL(P,1) else AT=LL(P,2):AY=LL(P,3)










問題集［2］の各冊とも、四角枠の大きさにより 4 つの部門 Part1（10 × 10）,Part2（18 × 10）,
Part3（24 × 14）, Part4（36 × 20）に問題が分けられ、全部で 96 題、従って 3冊合計で 288 題ある。
各問題には、その難易度を示す尺度として、問題集 1では｢Easy｣,｢Medium｣,｢Hard｣という 3 段
階が、また問題集 2 と 3 では解に要する標準的時間（初級，中級，上級の 3 種類）がつけられ
ている。
3.1 で述べたように、レベルはこの難易基準にマッチするようレベル 1～レベル 3の 3 段階で









問題集�Part 1 Part 2 Part 3 Part 4 合計�
Ｅ�Ｍ�計�Ｅ�Ｍ�Ｈ�計�Ｍ�Ｈ�計�Ｍ�Ｈ�計�
1 18 1 19 6 22 1 29 12 19 31 2 15 17 96
2 16 1 17 5 21 1 27 13 20 33 1 18 19 96
3 17 0 17 2 23 2 27 12 19 31 2 19 21 96
合計� 51 2 53 13 66 4 83 37 58 95 5 52 57 288
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例えば、｢Easy｣の 64 題は、53 題がレベル 1で解かれ、10 題がレベル 2，1 題がレベル 3で解
ける。この結果からつぎのことがいえる。
（1）｢Easy｣のレベル 1 比率 ,｢Medium｣のレベル 2 比率 ,｢Hard｣のレベル 3 比率はそれぞれ








1）長さ 20 ～ 100 マス分の部分線をたどる手間ポイントを 1 点、長さ 100 マス分以上のもの
を手間ポイント 2点とし、ある状況で「2つの端点のつながり」を調べる作業の手間ポイント－
つまり、部分線全体の各手間ポイントの合計－を計算する。例えば、長さ 35 と 56 マス分の部
分線が 2本、長さ 130 マス分の部分線が 1本あるとき、その手間ポイントは 4点（1+1+2）とな
る（長さ 20 マス分以下のものは‘目で追える’ので手間ポイント 0点とする）。
そして、解くまでに要した手間ポイントの最大値を求める。その結果［表中の数字は題数を
表す］はつぎとなる。
これから、手間のレベルアップ基準として、レベル 1では 3 点以上（29 ％）、レベル 2では 5
最大手間�ポイント� 0点�1点�2点�3点�4点�5点�6点�7点以上�
レベル�１�で�解�けた�問題�12 4 6 8 0 0 1 0
レベ�ル�2で�解�けた�問題� 7 0 4 12 2 3 2 6
レベル� Ｅ�asy Ｍ�edium Ｈ�ard
1 53 26 3
2 10 68 49
3 1 16 62











（1）｢Easy｣のレベル 1 比率 ,｢Medium｣のレベル 2 比率 ,｢Hard｣のレベル 3 比率はそれぞれ
79.7 ％，63.6 ％，75.4 ％となる。
（2）｢Easy｣と｢Medium｣,｢Hard｣との適合度比率の違いが約 12 ％ほど改善し、また、適合比
率が 3つとも 63 ％を超えるなど、それなりの評価はみられるが、充分といえるものではない。
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レベル�Ｅ�asy Ｍ�edium Ｈ�ard
1 51 19 2
2 12 70 26
3 1 21 86
計� 64 110 114
繰返�し�回数� １�回�２�回�３�回�４�回�５�回以上� 計�
レベル�１�（�３�点以上�）� 4 1 4 0 0 9
レベル�２�（�５�点以上�）� 1 0 4 1 5 11
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